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1 Inledning

Projektet består i att skapa ett system för animering av en 3D-ansiktsmodell baserat på inspelat tal. Ansiktsmodellen finns redan implementerad under modellnamnet Candide. Projektet skall fokusera på animation av detta, den grafiska presentationen och delvis på analys av tal. Talet skall analyseras och därefter ge grunden för animationsrörelser av munnen, och i andra hand andra delar av ansiktet. 
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Figur 1. Enkel preliminär skiss av systemet i dess omgivning.

Kraven i denna kravspecifikation ser ut enligt nedan. Först står kravets nummer. Därefter ett ord som ger kravets status, t ex om det är ändrat eller ett ursprungligt originalkrav. Härnäst står kravtexten som beskriver kravets innebörd. Sist står kravets prioritet. Prioriteten Bas innebär att kravet ska vara uppfyllt när projektet är slut. Krav med prioriteten Normal bör vara uppfyllda och krav med prioriteten Extra uppfylls i mån av tid.
	Krav nr x
	Förändring
	Kravtext för krav nr X
	prioritet


1.1 Parter

Beställare av projektet är Ingemar Ragnemalm vid ISY, Linköpings Universitet. Projektet utförs av en projektgrupp på 3 civilingenjörsstudenter.
1.2 Syfte och Mål
Beställaren vill ha ett system som kan ta ljud och omvandla det till animationer av ett syntetiskt ansikte så att det ser ut som om ansiktet ”talar”. Målsättningen är att resultatet ska se så realistiskt ut som möjligt, både vad gäller ansiktsmodellens utseende och hur den rör sig som funktion av ljudet. 
1.3 Användning

Systemet skulle t.ex. kunna användas av döva för att lättare tolka talat ljud för att generera animerade figurer som talar i webbapplikationer. 
1.4 Bakgrundsinformation
Projektet kommer från beställaren, som har intresse av att utveckla ett redan befintligt system för ansiktsanimering. Detta för att hitta ytterligare användningsområden och för att undersöka hur denna kan automatiseras.
1.5 Definitioner

Definitioner kan komma att införas i senare versioner och uppdateringar av kravspecifikationen, efter ytterligare förstudier.
2 Översikt av systemet


[image: image2]
Figur 2. Denna bild visar en översikt av systemet.

Systemskissen ovan är en första uppskattning av hur projektet skall modulariseras, och tjänar som en utgångspunkt för fortsatt arbete.

Alla modulerna skall skrivas i C, för att dels vara kompatibla med varandra, men också för att de skall kunna kompileras och köras på samma plattform, som initialt skall vara Linux-plattformen. Vidare förklaringar av och krav på varje modul som ingår i skissen ges nedan.
2.1 Grov beskrivning av produkten

Systemet analyserar tal och animerar utifrån detta ett talande ansikte. Dels animeras munnen men även ansiktsuttryck och helhetsrörelser av andra ansiktsdrag, så som ögonrörelser och ögonbryn. Det animerade ansiktet skall visas synkront med det intalade ljudet.
2.2 Produktkomponenter

Systemet är en enda programvara, men består internt av tre delar. En del som sköter analys av ljud och en annan del skapar rörelser för animeringen. En tredje del skapar själva animationen och renderar ansiktet på skärmen.
2.3 Beroenden till andra system
Systemet är beroende av att exekveras i en dator som har bildskärm, högtalare och mikrofon. För att använda egna bilder som textur på ansiktet bör man ha en kamera. Visningen av det färdiga resultatet kommer att ske via OpenGL. Modellen för ansiktet och animeringen bygger på Candide. 
2.4 Ingående delsystem

Systemet är logiskt uppdelat i tre delar. Första delen sköter analys av ljudet och skapar en tolkning av vad som sägs och på vilket humör personen som talar är. Andra delen utgår från denna tolkning och skapar tidsbaserade rörelser för mun och ansikte. Tredje delen är själva ansiktsmodellen som använder dessa rörelser för att animera ansiktet. Denna del sköter även texturering, skalning och ljussättning av ansiktet. Animeringen synkroniseras med det intalade ljudet och spelas upp.
2.5 Avgränsningar

Systemet är tänkt att användas för normalt tal av en person. Omgivningen behöver vara förhållandevis tyst i övrigt. Systemet är tänkt att anpassas för ett språk utan hänsyn till dialekter.
2.6  Designfilosofi

Tanken med olika delsystem är att få en logisk uppdelning med tydliga gränssnitt. På så sätt kan programvaran kunna vidareutvecklas och anpassas för olika ansiktsmodeller och språk.
2.7 Generella krav på hela systemet

	 Krav nr 1 
	Original
	Systemet ska vara baserat på Candide-modellen som utvecklats av ISY’s bildkodningsgrupp.
	Bas

	 Krav nr 2 
	Original
	Det levererade systemet ska kunna köras på en bärbar dator med Linux som operativsystem.
	Bas

	 Krav nr 3 
	Original
	Systemet ska från en ljudfil, inspelad i ett givet format, läsa in talat ljud som underlag för animering.
	Bas

	 Krav nr 4 
	Original
	Systemet ska, med hjälp av en mikrofon, uppta talat ljud från en användare som underlag för animering.
	Normal

	 Krav nr 5 
	Original
	Systemet ska sikta mot att verklighetstroget animera ett talande ansikte utifrån ljuddata.
	Normal


3 Analysmodul
I Analysmodulen analyseras ljudstycket och egenskaper extraheras. En tolkning görs av vad som sägs och om möjligt på vilket humör personen som talar är. Tolkningen representeras i något lämpligt format. I mån av tid görs en mer komplex analys av ljudet, eventuellt som något slags lärande system.
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Figur 3.  Bild av Analysmodulen.

3.1 Gränssnittskrav för Analysmodulen
	 Krav nr 6 
	Original
	Analysmodulen ska ta samplat ljud som indata.
	Bas

	 Krav nr 7 
	Original
	Analysmodulen ska kunna analysera ett någorlunda rent ljud, med låga brusnivåer och tydligt tal.
	Bas

	 Krav nr 8 
	Original
	Indata som skall kunna analyseras ska bestå av talat ljud från en person som talar någorlunda normalt, lagom högt och klart och tydligt.
	Bas

	 Krav nr 9 
	Original
	Analysmodulen ska som utdata skapa en tolkning av vad som sägs i någon form av, för programmet, internt format.
	Bas

	 Krav nr 10 
	Original
	Analysmodulen ska som utdata skapa en tolkning av vilket humör personen som talar är på.
	Normal

	 Krav nr 11 
	Original
	Analysmodulen ska använda tredjeparts bibliotek eller tredjeparts programvara för analys av ljudet.
	Extra

	 Krav nr 12 
	Original
	Analysmodulen ska kunna spara tolkningen av ljudet till fil i något lämpligt format.
	Normal

	 Krav nr 13 
	Original
	Analysmodulen ska kunna ladda en tolkning av ljud från fil.
	Normal


3.2 Designkrav för Analysmodulen
	 Krav nr 14 
	Original
	Modulen skall vara kompatibel med de andra modulerna i designskissen så att de fungerar tillsammans som ett program.
	Bas


3.3 Funktionella krav för Analysmodulen
	 Krav nr 15 
	Original
	Analysmodulen ska till att börja med mäta amplituden på ljudet och använda den i tolkningen som skapas.
	Bas

	 Krav nr 16 
	Original
	Analysmodulen ska mäta talhastigheten på ljudet och använda den i tolkningen som skapas.
	Bas

	 Krav nr 17 
	Original
	Analysmodulen ska utifrån ljudet göra ett försök att analysera vilket humör personen som talar är på och använda det i tolkningen.
	Normal

	 Krav nr 18 
	Original
	Analysmodulen ska med ett lärande system analysera vilket humör personen som talar är.
	Extra

	 Krav nr 19 
	Original
	Analysmodulens ska kunna ta ut bokstäver, ord och/eller fonem.
	Extra

	 Krav nr 20 
	Original
	Analysmodulens ska göra en frekvensanalys av ljudet och använda denna i tolkningen.
	Bas


4 Rörelsegenerator

Rörelsegenerator tar emot tolkningen från analysmodulen och skapar en tabell med tidsbestämda rörelser för mun och ansiktet. Tabellen skickas sedan ut som utdata från rörelsegenerator. 
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Figur 4. Denna bild visar Rörelsegeneratorn
4.1 Gränssnittskrav för Rörelsegeneratorn
	 Krav nr 21 
	Original
	Rörelsegeneratorn ska som indata ta en tolkning av vad som sägs i något slags fördefinierat internt format.
	Bas

	 Krav nr 22 
	Original
	Rörelsegeneratorn ska som utdata skapa tidsbestämda rörelser för animation av actionpoints. Detta skall vara anpassat i tiden till ljudfilen.
	Bas


4.2 Designkrav för Rörelsegeneratorn
	 Krav nr 23 
	Original
	Rörelsegeneratorn skall vara utbytbar som modul, självstående, och ha väl definierade gränssnitt mot de andra modulerna.
	Bas


4.3 Funktionella krav för Rörelsegeneratorn
	 Krav nr 24 
	Original
	Rörelsegeneratorn ska skapa rörelser för munnen och huvudet, anpassade till modellens actionpoints.
	Bas

	 Krav nr 25 
	Original
	Rörelsegeneratorn ska skapa rörelser för hakan, ögonen, ögonbrynen och nästan.
	Normal


5 Ansiktsmodell

Utifrån tabellen med actionpoints från rörelsegeneratorn ska ansiktsmodellen animera ett ansikte. Den ska även sköta texturering, skalning och ljussättning av ansiktet. Data av animeringen ska synkroniseras med det intalade ljudet innan de skickas ut till uppspelning i bildskärmen, som eventuellt kunna sparas som film i något lämpligt format.
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Figur 5. Schematisk bild av ansiktsmodellen
5.1 Gränssnittskrav för Ansiktsmodellen
	 Krav nr 26 
	Original
	Ansiktsmodellen ska som indata ta en tabell med tidsbestämda rörelser för alla actionpoints.
	Bas

	 Krav nr 27 
	Original
	Ansiktsmodellen ska som utdata skapa ett animerat ansikte med intalat ljud synkront uppspelat.
	Bas

	 Krav nr 28 
	Original
	Ansiktsmodellen och dess actionpoints ska laddas från fil.
	Normal

	 Krav nr 29 
	Original
	Ansiktsmodellens parametrar och andra inställningar för texturer, ljussättning med mera, ska kunna sparas/laddas till/från fil.
	Normal

	 Krav nr 30 
	Original
	Ansiktsmodellens utdata ska kunna sparas som film till fil i något allmänt accepterat format.
	Extra


5.2 Designkrav för Ansiktsmodellen
	 Krav nr 31 
	Original
	Ansiktsmodellen ska vara i färg, inte bara gråskala.
	Bas


5.3 Funktionella krav för Ansiktsmodellen
	 Krav nr 32 
	Original
	Ansiktsmodellen ska vara baserad på Candide-modellen som utvecklats av ISY’s bildkodningsgrupp.
	Bas

	 Krav nr 33 
	Original
	Ansiktsmodellen ska bestå av ett mänskligt ansikte.
	Bas

	 Krav nr 34 
	Original
	Fler ansiktsmodeller ska finnas och kan bestå av andra ansikten än mänskliga, t ex djur, monster eller en tekanna.
	Extra

	 Krav nr 35 
	Original
	Ansiktsmodellen ska förfinas med fler vertexar och actionpoints. Exempelvis kan modellen utökas med munhåla, tänder, tunga, hals och axlar.
	Extra

	 Krav nr 36 
	Original
	Ansiktsmodellen ska animeras utifrån ett antal actionpoints.
	Bas

	 Krav nr 37 
	Original
	Ansiktsmodellen ska ha minst 6 actionpoints.
	Bas

	 Krav nr 38 
	Original
	Ansiktsmodellen ska ha som mål att ljussättas på ett verklighetstroget sätt.
	Normal

	 Krav nr 39 
	Original
	Ansiktsmodellen ska ljussättas med bumpmapping.
	Extra

	 Krav nr 40 
	Original
	Ansiktsmodellen ska ljussättas med shaders.
	Extra

	 Krav nr 41 
	Original
	Ansiktsmodellens texturer ska anpassas så de passar på modellen.
	Bas

	 Krav nr 42 
	Original
	Ansiktsmodellen ska ha som mål att kunna animera känslor på ett verklighetstroget sätt.
	Normal

	 Krav nr 43 
	Original
	Ansiktsmodellen ska ha som mål att kunna animera munnen på ett verklighetstroget sätt.
	Normal

	 Krav nr 44 
	Original
	Ansiktsmodellen ska animeras kontinuerligt utan ryck eller flimmer. 
	Bas


5.4 Användargränssnittskrav för Ansiktsmodellen
	 Krav nr 45 
	Original
	Olika texturer ska kunna mappas på ansiktsmodellen. 
	Normal

	 Krav nr 46 
	Original
	Ansiktsmodellen ska ha parametrar som bestämmer ansiktets form och storlek.
	Normal


6 Prestandakrav

	 Krav nr 47 
	Original
	Animeringen av ansiktet skall ske med minst 10 fps.
	Bas

	 Krav nr 48 
	Original
	Animeringen av ansiktet skall ske med minst 25 fps.
	Normal




7 Krav på vidareutveckling
	 Krav nr 49 
	Original
	Det färdiga systemet skall vara utvecklingsbart och i huvudsak vara modulärt.
	Normal

	 Krav nr 50 
	Original
	Systemet ska ha egna definitioner av format mellan moduler och vara fullständigt modulärt mellan delsystemen.
	Extra


8 Ekonomi 

	 Krav nr 51 
	Original
	Projektet ska hållas inom den tidsmässiga ramen på 200 timmar per projektmedlem.
	Bas


9 Leveranskrav och delleveranser 

	 Krav nr 52 
	Original
	Allt skall levereras enligt vad som specificeras i projektplanen och enligt de beslutspunkter som ställs upp i den färdiga tidsplanen.
	Bas


10 Dokumentation 
	Dokument
	Språk
	Syfte
	Målgrupp
	Format/
media

	Teknisk dokumentation
	Svenska 
	Förklara vilka metoder som använts och vad som implementeras.
	Tekniskt ansvarig
	MS Word dokument/
Elektroniskt

	Användarhandledning (enkel)
	Svenska
	Introduktionsbeskrivning av systemet.
	Användare
	Html sida på intern webbplats

	Poster
	Svenska
	Visa projektets resultat på ett överskådligt sätt.
	Allmänhet
	Poster/
Elektroniskt

	Webbsida
	Svenska
	Översiktligt beskriva projektet. resultat
	Allmänhet
	Elektroniskt

	Video
	Svenska
	Visa exempel där systemet används.
	Allmänhet
	Elektronisk Video


11 Utbildning
	 Krav nr 53 
	Original
	Förståelse för ljudanalys och språk, till grund för talanalysdelen i projektet. 
	Bas


12 Kvalitetskrav
	 Krav nr 54 
	Original
	Kvalitet skall hållas enligt kvalitetsplan och testas genomgående.
	Bas


Referenser

Huang Xuedong, 2001, Spoken Language Processing, A Guide to Theory, Algorithm and System Development, Prentice-Hall
�











�





Ansikts-parametrar & Texturer





Systemet














Rörelse-generator





Styrning av Action-units











Texturer


Parametrar














Bild+Ljud (synkront)





Ansikts- modell








Styrning av Action-units





Ljud (talat) från mikrofon/ljudfil








Tolkning





Texturer


Parametrar





Bild+Ljud (synkront)





Ansikts- modell





Analysmodul





Rörelse-generator





Taltolkning





Styrning av Actionunits





Tolkning





Analysmodul





Ljud (talat) från mikrofon/ljudfil








Projektkursens namn
Projektgrupp
(LIPs 
Dokumentansvarig
ev. e-postadress till projektgrupp 
kravspec_faceoff_0.4.doc
12
PAGE  
TSBB51
Face Off 
LIPs 

Kravspecifikation
faceoff08@googlegroups.com
13

[image: image8.png]


[image: image9.wmf][image: image10.wmf]_1066542061

